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Capítulo 1
Introducción
La UAB, como otras entidades públicas, dispone de un procedimiento para deshacerse de ma-
teriales que ya no se necesitan o bien han llegado al final de su vida útil. Entre los pasos a
seguir, hay que solicitar a la administración de cada centro la retirada del material (el centro
debe hacer una valoración de los objetos que se quieren retirar), darlo de baja del inventario de
activos de la universidad y enviarlo al punto de recogida selectiva (Deixalleria de Cerdanyola
Campus).
Existe la posibilidad de entregar directamente el material a cualquier otro departamento, con
el único requisito de hacerlo constar en el inventario. El problema con esta opción es que no
hay ningún lugar donde poder anunciar o buscar materiales descartados. Teniendo en cuen-
ta esta situación, este proyecto tiene como objetivo la creación de una aplicación web para el
intercambio de material en desuso entre departamentos de la UAB. El sistema debe incluir ele-
mentos como por ejemplo la creación y gestión de usuarios o la publicación de los materiales
a intercambiar (formularios para introducir datos, tanto texto como imágenes).
1.1. Objetivos del proyecto
El objetivo principal de la aplicación es proveer de un entorno donde el personal de los de-
partamentos de la universidad puedan dar a conocer material que ya no necesitan, y quienes
estén interesados puedan solicitarlos. Para ello debemos conseguir los siguientes objetivos:
• Análisis y diseño de la base de datos de usuarios y materiales.
• Análisis y diseño de la gestión de usuarios.
• Análisis y diseño de la introducción de datos de materiales y subida de imágenes.
• Análisis y diseño de la resolución de peticiones de material.
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• Implementación de la aplicación web.
• Testeo del sistema.
1.2. Estructura de la memoria
Los capítulos en los que se divide la memoria de este proyecto son:
• Capítulo 1: En este capítulo exponemos los objetivos del proyecto y la estructura de la
memoria.
• Capítulo 2: En este capítulo hacemos una exposición de las tecnologías de desarrollo
web.
• Capítulo 3: En este capítulo hacemos un análisis de los requisitos de nuestro proyecto,
la viabilidad y la planificación.
• Capítulo 4: En este capítulo vemos el diseño y la implementación del sitio web.
• Capítulo 5: En este capítulo explicamos las pruebas que hemos realizado para verificar
el correcto funcionamiento de nuestro sitio.
• Capítulo 6: en este último capítulo exponemos las conclusiones a las que hemos llegado




Existen muchos lenguajes que permiten el desarrollo de aplicaciones web como por ejemplo
ASP, Java, Python, Perl, Ruby o PHP. Este último es actualmente uno de los más usados en
sitios web. Es de código abierto, y destaca por ser fácil de aprender, por su eficiencia (puede
manejar grandes cantidades de usuarios y peticiones simultáneas.) y flexibilidad (puede correr
en la mayoría de sistemas operativos y servidores web).
Todo proyecto web puede implementarse desde cero usando una combinación de PHP, HTML,
CSS, Javascript y alguna base de datos como por ejemplo MySQL. Pero cuando una web crece
en tamaño y complejidad es recomendable usar algún framework o algún sistema de gestión
de contenidos (CMS) que nos facilite el trabajo.
2.1.1. Frameworks
Un framework es una estructura de librerías y funciones que facilita el desarrollo de aplica-
ciones web aportando funcionalidades para actividades comunes como el acceso a bases de
datos, plantillas, gestión de sesiones, etc. Mejoran la calidad del desarrollo, pero es necesario
un conocimiento profundo de las APIs de desarrollo para llevar a cabo cualquier proyecto.
Son recomendables cuando queremos llevar a cabo un desarrollo muy a medida.
Existen multitud de frameworks para diferentes lenguajes de programación. En el caso de
PHP tenemos, por ejemplo, KumbiaPhp, CakePhp, Symfony o Laravel.
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2.1.2. Sistemas de gestión de contenidos
Un sistema de gestión de contenidos es una plataforma para la creación y administración de
contenidos de páginas web [4]. Proporciona un entorno que permite una gestión uniforme
y sencilla de una aplicación web, su mantenimiento y actualización. Contiene herramientas
para la administración de bases de datos y de usuarios, la gestión de menús, el diseño per-
sonalizable de páginas o la administración del sistema en general. Existen multitud de CMS
en lenguajes como Java, ASP.NET, Ruby o PHP, entre otros. Según su uso y funcionalidad,







Utilizar uno de estos sistemas de gestión de contenidos en la implementación de una aplica-
ción web tiene varias ventajas:
• El uso de un CMS permite centrarse en el contenido y no en implementar soluciones a
problemas ampliamente desarrollados en aplicaciones web como por ejemplo la admi-
nistración de usuarios o la gestión de la conexión con una base de datos, por ejemplo.
• Se puede extender fácilmente las funcionalidades del sitio web instalando módulos, que
son pedazos de código que añaden nuevas funciones. En un CMS esto es tan sencillo
como instalar uno de estos módulos y aprender a configurarlo correctamente.
• Incorporan sistemas de control de acceso, que permiten la identificación de usuarios y
otorgar permisos a estos con diferentes grados de acceso al sitio.
• Soportan la creación de contenidos, proporcionando herramientas genéricas que permi-
ten configurar la edición de textos o la subida de imágenes, por ejemplo.
• Soportan multitud de sistemas de bases de datos, tanto de código abierto (como MySQL
o PostgreSQL) como código propietario (Microsoft SQL Server).
• Algunos son auténticos frameworks, con APIs de desarrollo propias que permiten desa-
rrollar y añadir plugins, componentes, módulos, etc. que extienden su funcionalidad.
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Los tres CMS más populares son WordPress, Joomla y Drupal (todos ellos open source y ba-
sados en PHP). WordPress está enfocado a la creación de blogs, pero también permite crear
webs sencillas haciendo uso de plantillas. Es muy intuitivo y fácil de utilizar para usuarios sin
conocimientos técnicos.
Joomla es más potente que WordPress, y requiere más conocimientos técnicos. La curva de
aprendizaje es mayor, y cuenta con un conjunto de plugins que pueden extender su funciona-
lidad permitiendo crear páginas webs de baja-media complejidad.
Drupal es un gestor de contenidos que pone a disposición del programador un framework
de desarrollo que permite afrontar desarrollos complejos. Es el que tiene la curva de aprendi-
zaje más pronunciada, pero a cambio es mucho más potente. Dispone de una gran cantidad de
módulos adicionales creados por una extensa comunidad de usuarios que lo convierten en un
CMS muy flexible y adaptable.
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Capítulo 3
Análisis
En este capítulo nos centraremos en el análisis del sistema mediante la especificación de re-
querimientos y el modelado del comportamiento mediante casos de uso. En el primer aparta-
do estableceremos los requisitos funcionales, definiendo las funciones que debe tener nuestra
aplicación (comportamiento del sistema). En el segundo apartado explicaremos los requisitos
no funcionales. En el tercer apartado estudiaremos la viabilidad del proyecto. En el cuarto
apartado presentaremos la planificación temporal y finalmente, en el quinto y último apartado
describiremos los casos de uso de nuestra aplicación.
3.1. Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales son características que definen de manera concreta el funciona-
miento que debe tener el sistema. Describe las funcionalidades que el sistema debe propor-
cionar a los usuarios. Normalmente estos requisitos surgen de entrevistas realizadas al cliente,
que expone sus necesidades. En nuestro caso, estas necesidades se reflejan en los requeri-
mientos del propio proyecto académico, así que nos basaremos en los objetivos expuestos en
el primer capítulo. Las funcionalidades que podemos extraer de esos requerimientos son las
siguientes:
• Registrarse en el sistema.
• Acceder al sistema / Cerrar sesión.
• Editar el perfil de usuario.
• Añadir material nuevo en la web.
• Acceder al material publicado en la web.
• Solicitar material publicado.
• Administrar el funcionamiento de la web
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3.2. Requisitos no funcionales
Los requisitos no funcionales son aquellos que especifican criterios de carácter técnico y de
calidad que se tienen que tener en cuenta en el desarrollo de un proyecto. En el caso de nuestro
proyecto, estos requisitos no están definidos en cuanto que no hay restricciones impuestas al
desarrollo del mismo. De manera general, podemos establecer los requisitos siguientes:
• La implementación de la web debería usar herramientas de software libre.
• El sistema debe tener una interfaz gráfica intuitiva y amigable que permita a los usuarios
un fácil uso.
• Al tratarse de una aplicación web, esta debe ser compatible con los principales navega-
dores web.
3.3. Viabilidad del proyecto
En este apartado estudiaremos la viabilidad del proyecto teniendo en cuenta los aspectos téc-
nicos, económicos y legales.
3.3.1. Viabilidad técnica
Sin restricciones previas en la implementación de nuestra aplicación web, nos hemos inclinado
a utilizar un sistema de gestión de contenidos (CMS), que proporciona todas las funcionalida-
des básicas que se requieren en este proyecto, como la creación de usuarios o la publicación
de contenidos por parte de estos. De entre la multitud de CMS existentes, nos hemos decidido
por usar Drupal, basado en el lenguaje de programación PHP. Como base de datos usaremos
MySQL. Los motivos para usar estas soluciones son:
• Tanto PHP como MySQL son tecnologías muy extendidas en la web.
• Drupal es uno de los tres CMS más populares basados en PHP. Cuenta con una gran
comunidad de desarrollo detrás y con mucha información disponible.
• A nivel personal tengo experiencia previa en el uso de Drupal.
En cuanto al equipo necesario para realizar el proyecto, utilizaremos un ordenador personal
equipado con el sistema operativo Linux, el software de servidor Apache y el sistema gestor
de base de datos MySQL.
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3.3.2. Viabilidad económica
El equipamiento necesario para realizar el desarrollo es un ordenador personal aportado por el
estudiante.Todo el software utilizado en el desarrollo de la aplicación web es software libre y
de código abierto, por lo que no se requiere ningún desembolso económico en la adquisición
o uso de licencias.
El proyecto es una asignatura de 15 créditos, lo que representa unas 300 horas. Si tenemos en
cuenta una remuneración de unos 20e/hora, que se corresponde con el convenio laboral de
la UAB para un ingeniero técnico superior de soporte a la investigación, y consideramos que
hay una única persona desarrollando el proyecto, tendríamos un coste de unos 6000 e.
3.3.3. Viabilidad legal
El software utilizado, como ya se ha comentado anteriormente, esta basado en licencias de
software libre, en sus diferentes versiones (licencias GPL, Apache, PHP), que permiten su
libre uso.
Los datos de carácter personal, como en todo servicio, deben estar sujetos al cumplimien-
to de la ley de Protección de Datos de Carácter Personal (LOPD). El responsable de la web
debe comprometerse, entre otras cosas, a tratar confidencialmente los datos de los usuarios y
a poner los medios técnicos que impidan el uso o acceso no autorizado a esos datos.
3.3.4. Conclusiones
Como hemos visto en los apartados anteriores, no hay aspectos en el desarrollo de este proyec-
to que impidan su buen desarrollo y funcionamiento. Por una parte, las tecnologías incluidas
son ampliamente conocidas y utilizadas en el área del desarrollo web. Además, el uso de estas
soluciones no implica un impacto económico, y el equipamiento necesario para el desarrollo
es fácilmente accesible. Por último, los aspectos legales están cubiertos por licencias abiertas
y el uso de medidas de protección adecuadas en el trato de la información personal de los
usuarios. Podemos afirmar entonces que el desarrollo de este proyecto es viable.
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3.4. Planificación temporal
3.4.1. Planificación inicial
En esta sección se expone la planificación temporal al inicio del proyecto, mostrando las ta-
reas con las fechas previstas para su realización en la tabla 3.1. En la figura 3.1 mostramos el
diagrama de Gantt representando el período de tiempo de Octubre de 2014 a Febrero de 2015.
Tareas Fecha inicio Fecha finalización
Análisis de los requerimientos 01/10/2014 15/10/2014
Análisis de las opciones de desarrollo 01/10/2014 15/10/2014
Realización del informe previo 15/11/2014 08/12/2014
Entrega del informe previo 12/12/2014 12/12/2014
Diseño de la base de datos 15/10/2014 31/10/2014
Diseño de la aplicación 15/10/2014 31/10/2014
Implementación de la aplicación 01/11/2014 31/12/2014
Testeo de la aplicación 01/12/2014 31/12/2014
Realización de la memoria 15/12/2014 15/01/2015
Preparación de la exposición oral 16/01/2015 31/01/2015
Entrega de la memoria 21/01/2015 27/01/2015
Exposición oral 02/02/2015 10/02/2015
Tabla 3.1: Planificación de tareas
Figura 3.1: Planificación temporal (Octubre 2014 - Febrero 2015)
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3.5. Especificación de los casos de uso
Una vez conocidos los requerimientos del proyecto, podemos realizar un modelo del sistema
basado en la definición de casos de uso. Un caso de uso es una descripción de los pasos a se-
guir para poder llevar a cabo una función del sistema en su interacción con un agente externo,
ya sea un usuario u otro sistema. Mediante los casos de uso se muestran los requerimientos de
comportamiento para los requisitos funcionales.







Para poder describir correctamente los casos de uso, debemos determinar quienes son los
actores que participan en ellos. Un actor es un agente externo al sistema que se comunica con
este. Nuestro sistema está formado por los siguientes actores:
• Usuario: se trata de una persona que desea interactuar con el sistema. Dependiendo de
si está registrado o no, podrá realizar diferentes acciones:
• Usuario anónimo: un usuario no registrado puede acceder a las funciones básicas
del sistema, como visualizar los anuncios de material publicados o registrarse.
• Usuario registrado: un usuario registrado puede acceder a todas las funciones que
el sistema proporciona a su perfil, como publicar anuncios de material o hacer
solicitudes de material.
• Administrador: se trata de la persona responsable de la aplicación y gestiona el sistema.
Con los actores definidos, pasamos a hacer una descripción de los diferentes casos de uso del
sistema, que deben cubrir los requisitos funcionales que surgieron del análisis previo. En la
figura 3.2 se puede ver el diagrama de casos de uso. A continuación, se hace una descripción
detallada de cada uno de esos casos de uso.
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Figura 3.2: Diagrama de casos de uso
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3.5.1. Caso de uso: Registrarse
Caso de Uso Registrarse
Descripción Registrar a un nuevo usuario en el sistema.
Actores Usuario no registrado
Precondición El usuario no esta registrado en el sistema.
Flujo principal El nuevo usuario introduce un nombre de usuario y una dirección
de correo electrónico. El sistema envía un mensaje a la dirección
de correo del usuario con un enlace para completar el registro y
una contraseña aleatoria.
Flujos alternativos En el caso que ya exista el nombre de usuario o la dirección de
correo, el sistema indicará el problema y permitirá introducir un
nuevo valor.
Postcondición El usuario queda registrado en el sistema.
Tabla 3.2: Registrarse
3.5.2. Caso de uso: Iniciar sesión
Caso de Uso Iniciar sesión
Descripción Ingresar al sistema identificando al usuario.
Actores Usuario registrado
Precondición La cuenta de usuario debe existir en el sistema.
Flujo principal El usuario introduce su nombre de usuario y su contraseña, iden-
tificándose en el sistema.
Flujos alternativos En el caso de ser incorrectos el nombre de usuario y/o la contra-
seña, el sistema informa del error y vuelve a solicitar los datos.
Postcondición El usuario una vez identificado ingresa en el sistema.
Tabla 3.3: Iniciar sesión
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3.5.3. Caso de uso: Cerrar sesión
Caso de Uso Cerrar sesión
Descripción El usuario quiere cerrar la sesión en el sistema.
Actores Usuario registrado
Precondición El usuario está identificado en el sistema.
Flujo principal El usuario termina la sesión en el sistema. El sistema vuelve a la
configuración de usuario no registrado.
Flujos alternativos
Postcondición La sesión del usuario en el sistema finaliza.
Tabla 3.4: Cerrar sesión
3.5.4. Caso de uso: Administrar cuenta
Caso de Uso Administrar cuenta
Descripción El usuario accede a los datos de su cuenta.
Actores Usuario registrado
Precondición El usuario está identificado en el sistema.
Flujo principal El usuario selecciona la opción que le permite ver los datos aso-
ciados a su cuenta y el sistema muestra la información.
Flujos alternativos El usuario puede editar su perfil o consultar el material que haya
publicado.
Postcondición El sistema muestra los datos asociados al usuario.
Tabla 3.5: Administrar cuenta
3.5.5. Caso de uso: Editar perfil de usuario
Caso de Uso Editar perfil de usuario
Descripción El usuario edita los datos de su perfil en el sistema.
Actores Usuario registrado
Precondición El usuario está identificado en el sistema y está en el apartado de
administración de su cuenta.
Flujo principal El usuario selecciona la opción de editar su perfil. El sistema
muestra los datos asociados y el usuario realiza modificaciones.
Flujos alternativos
Postcondición Las modificaciones del perfil de usuario quedan registradas en el
sistema.
Tabla 3.6: Editar perfil de usuario
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3.5.6. Caso de uso: Consultar material publicado
Caso de Uso Consultar material publicado
Descripción El usuario consulta los materiales que ha publicado en el sistema.
Actores Usuario registrado
Precondición El usuario está identificado en el sistema y está en el apartado de
administración de su cuenta.
Flujo principal El usuario selecciona la opción de consultar el material publicado.
El sistema muestra los datos asociados.
Flujos alternativos
Postcondición
Tabla 3.7: Consultar material publicado
3.5.7. Caso de uso: Crear material
Caso de Uso Crear material
Descripción El usuario crea un anuncio de material en el sistema.
Actores Usuario registrado
Precondición El usuario está identificado en el sistema.
Flujo principal El usuario selecciona la opción de añadir nuevo material. El siste-
ma muestra un formulario que el usuario debe rellenar con nom-
bre, descripción, categoría a la que pertenece el material e imá-
genes. Una vez rellenado, se guardan los cambios y el anuncio
queda publicado en el sistema.
Flujos alternativos El usuario decide no publicar el material y cancela la acción.
Postcondición Se crea una nueva entrada de material en el sistema.
Tabla 3.8: Crear material
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3.5.8. Caso de uso: Ver material
Caso de Uso Ver material
Descripción El usuario consulta un anuncio de material.
Actores Usuario registrado, Usuario no registrado
Precondición
Flujo principal El usuario (sea registrado o no) puede consultar una descripción
detallada de cualquier material publicado en el sistema.
Flujos alternativos
Postcondición El sistema muestra una descripción detallada del material selec-
cionado.
Tabla 3.9: Ver material
3.5.9. Caso de uso: Solicitar material
Caso de Uso Solicitar material
Descripción El usuario solicita el material publicado en un anuncio.
Actores Usuario registrado
Precondición El usuario está identificado en el sistema y está en un anuncio de
material.
Flujo principal El usuario selecciona la opción de solicitar el material anunciado.
El sistema se asegura que el usuario quiera solicitar el material
con una pregunta de confirmación. Al confirmar la solicitud, el
sistema envía un correo electrónico al autor de la publicación del
material comunicándole la solicitud del usuario, así como su di-
rección de correo para que pueda ponerse en contacto con él.
Flujos alternativos El usuario, al mostrarle la pregunta de confirmación, cancela la
solicitud.
Postcondición
Tabla 3.10: Solicitar material
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3.5.10. Caso de uso: Buscar material
Caso de Uso Buscar material
Descripción El usuario busca un una palabra o término en el sistema .
Actores Usuario registrado, Usuario no registrado
Precondición
Flujo principal El usuario introduce una palabra en la caja de búsqueda y el sis-
tema muestra los resultados que coinciden.
Flujos alternativos El sistema no encuentra ninguna coincidencia con la palabra bus-
cada y muestra un mensaje al usuario conforme su búsqueda no
ha producido resultados.
Postcondición El sistema muestra los resultados de la búsqueda.
Tabla 3.11: Buscar material
3.5.11. Caso de uso: Administrar el sistema
Caso de Uso Administrar el sistema
Descripción El administrador administra la configuración y funcionamiento
del sistema.
Actores Administrador
Precondición El administrador está identificado en el sistema.
Flujo principal El administrador selecciona el apartado de administración del sis-
tema, pudiendo elegir entre un conjunto de operaciones a realizar.
Flujos alternativos
Postcondición El administrador gestiona la configuración del sistema.
Tabla 3.12: Administrar el sistema
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Capítulo 4
Diseño e implementación
El diseño e implementación de un sitio web mediante un gestor de contenidos está más orien-
tado a la configuración de las funciones que debe ofrecer que al clásico desarrollo de software
que debe crearse desde cero. Estas funciones pueden conseguirse bien porque estén incluidas
en los módulos del núcleo del CMS o bien añadiendo módulos que añadan nuevas funcionali-
dades que se adapten a nuestros requisitos. Una vez que el sitio incorpora todos los módulos
necesarios, el siguiente paso es configurar adecuadamente las funciones que puede ofrecer
cada módulo a nuestras necesidades.
En el primer apartado de este capítulo veremos el diseño del gestor de contenidos, y en el
segundo apartado veremos como se ha implementado el sitio web a partir de las herramientas
que proporciona Drupal.
4.1. Diseño
Drupal es un sistema de gestión de contenidos que incorpora una serie de funcionalidades
básicas que permiten crear diferentes tipos de sitios, como webs comerciales de unas pocas
páginas, blogs personales, forums o comunidades donde los usuarios generan el contenido. Es-
tas funcionalidades básicas se conocen como núcleo de Drupal, y proporcionan la capacidad
de crear contenido, crear y administrar usuarios, menús, y en general administrar el sitio web
a través de una interfaz administrativa a la que se puede acceder a través de un navegador web.
El sistema está diseñado para poder extender estas funcionalidades básicas mediante el uso
de módulos contribuidos por terceras partes, de manera que la creación y personalización de
un sitio web se basa más en la configuración de dichos módulos que en la modificación del
código. De todas maneras existe la posibilidad de desarrollar tus propios módulos; para ello
Drupal pone a disposición de los usuarios una API de desarrollo [6].
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En los siguientes subapartados vamos a explicar los elementos que forman parte del diseño de
gestor de contenidos en el que basamos nuestra aplicación.
4.1.1. Base de datos
El diseño de la base de datos en este proyecto viene asociado al hecho de usar un sistema de
gestión de contenidos (CMS), que define su propio modelo de de gestión de la información.
Es en el proceso de instalación del sistema cuando se generan las tablas correspondientes al
modelo que sigue el CMS. En el caso concreto de Drupal, estamos hablando de un conjunto
de algo más de setenta tablas, que representan las diferentes entidades que componen la es-
tructura del sistema [8].
Para implementar este diseño el CMS incluye una capa de manejo de base de datos basa-
da en la librería PHP Data Objects (PDO) de PHP, que aporta una capa de abstracción para
el acceso a los datos, de manera que acepta a diferentes gestores de bases de datos como
MySQL, PostgreSQL o Microsoft SQL Server, entre otros.
Las tablas de esta base de datos gestionan los diferentes aspectos que componen el sistema. A
grandes rasgos pueden agruparse en las siguientes categorías:
• Gestión de Usuarios: estas tablas gestionan toda la información referente a los usuarios
(datos de perfil, sesiones, etc.)
• Gestión de Caches: estas tablas se encargan de gestionar el manejo de las diferentes
caches que construye el gestor.
• Gestión del Sistema: estas tablas están relacionadas con la administración interna del
sistema.
• Gestión de Nodos: estas tablas están relacionadas con la gestión de los nodos, que re-
presentan las piezas de contenido del sitio.
• Gestión de Bloques: estas tablas gestionan la disposición de piezas de información en
la estructura gráfica del sitio.
• Gestión de Campos: estas tablas gestionan el almacenamiento de unidades de informa-
ción, como imágenes o texto.
• Gestión de Taxonomías: estas tablas gestionan el sistema de clasificación de contenido.
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4.1.2. Nodos
Los nodos representan el tipo de contenido básico en Drupal. Son piezas de información es-
tructurada que puede representar cualquier tipo de contenido que se quiera crear en el sitio
(entradas de blog, noticias, anuncios, etc.). Todos los nodos comparten un conjunto de cam-
pos en común, que son el autor, la fecha de creación, el título y el contenido. Además de estos
campos, se pueden añadir otros que permitan definir tipos específicos de contenido. Esta ma-
nera de almacenar la información permite estandarizar la forma en que los módulos de Drupal
manejan los datos.
4.1.3. Módulos
Como hemos comentado anteriormente, los módulos son los encargados de proporcionar fun-
cionalidad al sitio web. La estructura de Drupal se basa en una librería de funciones comunes
que proporcionan una base sobre la que funcionan los módulos, que son archivos de código
PHP que suelen implementar una única funcionalidad.
Existen dos clases de módulos: los del núcleo y los contribuidos. Los módulos del núcleo
aportan funcionalidades básicas, como la creación de contenido o la gestió de usuarios; los
módulos contribuidos añaden funcionalidades adicionales, como la gestión gráfica de consul-
tas a la base de datos, por ejemplo.
Salvo los módulos del núcleo requeridos para el funcionamiento básico de Drupal, el resto
de módulos pueden ser activados o desactivados según las necesidades del sitio. Por ejemplo,
el módulo de creación de blogs está incluido en la distribución básica, pero por defecto no
viene activado.
Drupal hace uso del patrón de inversión de control; cuando se produce un suceso el siste-
ma llama a los módulos que tienen interés en participar en la gestión de dicho suceso. Esto se
implementa mediante el uso de hooks.
4.1.4. Hooks
Los hooks son funciones que permiten a los módulos participar en eventos del sistema. Cuan-
do se produce un evento, Drupal lanza uno o varios hooks relacionados con ese evento, y todas
las funciones concretas de los módulos que siguen el patrón de dichos nombres responden. Por
ejemplo, cuando un usuario entra en el sistema mediante el login, Drupal llama a las funcio-
nes que sigan el patrón hook_user_login. Entonces, los módulos que implementen este hook
responderán, como por ejemplo la función comment_user_login del módulo de comentarios,
la función node_user_login del módulo de nodos,o, en general, cualquier función que siga el
mismo patrón.
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4.1.5. Bloques
Un bloque es información que puede ser situada en una región específica de la plantilla de
nuestro sitio web, y permite personalizar la manera en que se muestra el contenido. Por ejem-
plo, un bloque puede mostrar el número de usuarios logueados en el sistema, y puede situarse
en las regiones laterales. Puede configurarse para mostrarse únicamente en cierto tipo de pá-
ginas, o solo a determinado tipo de usuarios. Muchos módulos incluyen sus propios bloques;
estos pueden ser activados y colocados en diferentes zonas a través de la página de adminis-
tración de bloques del menú de administración.
4.1.6. Menús
Los menús son conjuntos de enlaces que permiten la navegación por el sitio. Drupal propor-
ciona tres mecanismos básicos que permiten la navegación por el sitio web:
• Enlaces de texto embebidos en el contenido que dirigen al usuario a una página nueva.
• Imágene y botones que dirigen al usuario a una página nueva cuando se pulsan.
• Menús propiamente dichos, que son listas de enlaces dispuetas de manera horizontal
o vertical. Drupal permite definir diferentes menús y colocarlos en diferentes regiones
de la plantilla del sitio. Además, se pueden configurar estos menús para que aparezcan
según los permisos que tengan sobre ellos los diferentes tipos de usuario.
4.1.7. Usuarios
La gestión de usuarios permite administrar quién hace qué en nuestro sitio web. Drupal provee
la capacidad de crear usuarios, definir roles y gestionar permisos. Los roles son un mecanismo
que permite definir categorías de usuarios. Drupal viene por defecto con tres tipos de usuario:
anónimo, identificado y administrador. Los roles son una forma de agrupar tipos de usuario
a los que se les quiere dar en conjunto una serie de permisos. Los permisos permiten asignar
qué puede hacer un usuario y qué no puede hacer. En este aspecto, Drupal permite una gran
granularidad en la concesión de permisos. Por ejemplo, se puede otorgar permiso a los usua-
rios identificados para que puedan crear nuevas entradas de contenido en el sistema, pero no
permitirlo a los usuarios anónimos.
4.1.8. Temas
Los temas son colecciones de archivos que definen la capa de presentación del sitio. El sis-
tema de temas de Drupal está compuesto de hojas de estilo, imágenes, ficheros Javascript y
plantillas PHP que pueden modificar la salida por defecto del contenido. El objetivo de un
tema es separar la lógica de negocio del sistema de los elementos de diseño.
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El sistema de temas de Drupal utiliza un sistema de plantillas escritas en PHP que están for-
madas por un esqueleto HTML y sentencias en PHP que se encargan de los datos dinámicos.
Las plantillas siguen el formato *.tpl.php y se encargan de construir diferentes regiones del
sitio, como puede verse en la figura 4.1.
Figura 4.1: Plantillas tpl.php
Las partes básicas de cualquier tema son:
• Archivo .info: Este fichero incluye las rutas a los archivos CSS y define las regiones que
forman parte del tema.
• Archivos de plantilla: Definen como se organiza el contenido de cualquier región del si-
tio. El nombre de cada plantilla indica el elemento que controla. Por ejemplo, la plantilla
html.tpl.php define la estructura básica HTML de la página, mientras que la plantilla no-
de.tpl.php controla la salida de los campos que forman un nodo, como puede ser campos
de texto, imágenes, etc.
• Archivo template.php: Este archivo define una serie de funciones que se utilizan en las
plantillas para procesar las variables que contienen información sobre el sitio.
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• Archivos CSS: están formados por un conjunto de reglas que modifican el aspecto visual
del sitio.
• Archivos Javascript: añaden funcionalidad a la interfaz de usuario.
4.2. Implementación
En los siguientes apartados veremos como se han implementado las funcionalidades de la
aplicación, mediante la configuración del sistema, la creación de estructuras de contenidos
nuevas y el uso de módulos contribuidos.
4.2.1. Creación de contenido
La instalación básica del gestor de contenidos proporciona dos tipos de contenidos básicos,
páginas y artículos, que disponen de unos cuantos campos básicos. En el caso de nuestro sitio
web, hemos creado un tipo de contenido nuevo, llamado Material, que se utiliza para publicar
información sobre el material que se quiere anunciar. Los campos de los que consta Material
son los siguientes:
• Título: descripción básica del material.
• Descripción: permite añadir cualquier información sobre el material que se anuncia, o
en general, cualquier información que el usuario considere adecuada.
• Categoría: permite clasificar el material de entre una lista de términos. Este campo esta
basado en el concepto de taxonomía, que es la forma que Drupal utiliza para la clasifi-
cación del contenido que se crea en el sistema. En el caso de Categoría, se ha creado la
siguiente lista de términos: Material de oficina, Mobiliario, Electrónica, Electrodomés-
ticos, Informática, Herramientas y Otros.
• Imágenes: permite subir un número determinado de imágenes. Puede configurarse la
cantidad, las dimensiones máximas y mínimas y el tamaño de los ficheros.
Para implementar un nuevo tipo de contenido el gestor proporciona una interfaz gráfica en la
que se puede ir añadiendo los campos que necesitamos para representar las propiedades del
contenido, como se puede ver en la figura 4.2
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Figura 4.2: Implementación de tipo de contenido Material
4.2.2. Solicitud de material
El mecanismo para solicitar un material publicado es el siguiente:
• Un usuario previamente registrado accede a un anuncio de material.
• Si está interesado en el material, lo solicita.
• El sistema le muestra un mensaje de confirmación preguntándole si quiere continuar
con la solicitud.
• Si continua, el sistema envía un mensaje de correo al dueño comunicándole que el
usuario está interesado en su material, así como su correo electrónico para que pueda
ponerse en contacto con el.
Para implementar la solicitud de material publicado hemos utilizado dos módulos contribui-
dos, Rules y Rules Link. Rules es un módulo que nos permite configurar acciones condiciona-
das a la ejecución de eventos. Rules Link nos permite crear enlaces y configurar las acciones
a ejecutar cuando se accede a estos con la colaboración del módulo Rules. En el caso de la so-
licitud de un material, hemos creado un enlace que se adjunta únicamente al tipo de contenido
Material que hemos implementado anteriormente, y hemos añadido un paso de confirmación
previo para asegurarnos que el usuario quiera realmente continuar con la solicitud. Para poder
asegurarnos que solo los usuarios registrados puedan acceder a este enlace, hemos configura-
do el permiso correspondiente en la lista de gestión de permisos.
Una vez creado el enlace, hemos creado una regla de ejecución que consta de una condición
previa y una acción. La condición previa es que el enlace solo puede mostrarse a usuarios que
no son el propio autor del material. En el caso que se cumpla esta condición, y siempre que
el usuario este registrado, podrá solicitar el material. En cuanto a la acción, el modulo Rules
nos permite elegir entre un conjunto de acciones predeterminadas. En este caso, la acción será
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que el sistema envíe un correo al autor del material. Para ello podemos configurar mediante el
panel de administración el mensaje de correo, utilizando selectores de datos que nos permiten
acceder a información del sistema como la dirección de correo del autor o del usuario.
4.2.3. Interfaz de usuario
La navegación a través de la aplicación se realiza mediante menús, que podemos definir me-
diante el panel de configuración gráfica que Drupal proporciona al administrador del sitio.En
el caso de nuestro sitio web, tenemos un menú primario y un menú de navegación por cate-
gorías. El menú primario se encuentra en la parte superior de la aplicación y, en función de
que tipo de usuario se conecte al sistema, da acceso a diferentes funcionalidades. Todos los
usuarios tienen acceso al menú primario y al menú lateral de navegación. En el menú primario
hemos definido un enlace a la página principal, que muestra el material publicado en el sis-
tema sin distinción de categoría, y un enlace a una página que explica la motivación que hay
detrás de la aplicación (al estilo de Sobre nosotros).
Además de estos enlaces básicos, si eres usuario registrado, se muestran tres enlaces más:
uno para gestionar la propia cuenta, otro para poder añadir material nuevo y el último para
salir del sistema. En cambio, si eres un usuario no registrado solo se muestran enlaces que
permiten identificarse en el sistema o registrarse.
El menú de navegación por categorías se encuentra en el lateral izquierdo de la aplicación
y permite navegar por las diferentes categorías de materiales publicados. Para poder imple-
mentarlo hemos añadido un módulo contribuido a la aplicación llamado Taxonomy Menu. Este
módulo permite crear de manera automática enlaces a cada uno de los términos que forman
parte de una taxonomía. La ventaja de este método es que si más adelante se quieren añadir
nuevas categorías, el módulo genera automáticamente los enlaces a estos nuevos términos.
En la figura 4.3 puede verse una página de nuestro sitio donde aparecen las zonas de los
menús y la zona de contenido principal.
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Figura 4.3: Página de materiales de informática para usuario identificado
El contenido tanto de la página inicial como de las páginas de categorías se crea a partir de
la información de materiales almacenados en la base de datos. Para poder realizar consultas
hemos utilizado un módulo llamado Views. Este módulo es un constructor gráfico de consultas
a la base de datos, y es una alternativa a escribir consultas manualmente. En nuestra aplica-
ción hemos creado consultas para mostrar el contenido de la página inicial y las páginas de
categorías.
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Figura 4.4: Panel de creación de una consulta
Como puede verse en la figura 4.4, la interfaz de configuración de consultas se divide en varios
apartados:
• Título: permite dar un nombre a la consulta que se mostrará con la vista.
• Formato: permite seleccionar diferentes formatos de salida para los campos de la con-
sulta.
• Campos: en este apartado podemos seleccionar los campos del tipo de contenido que
queremos que se muestren.
• Criterios de filtrado: este apartado nos permite realizar un filtrado del contenido en
función de si se cumplen ciertas condiciones.
• Criterios de ordenación: en este apartado podemos seleccionar los criterios por los que
se ordenará la salida de los datos, como por ejemplo la fecha de publicación de los
materiales.
• Configuración de la página: en este apartado podemos configurar diferentes opciones,
como la ruta de salida de la consulta o el tipo de acceso a la vista, en función de los
permisos configurados para cada tipo de usuario.
• Cabecera y pie: en este apartado podemos añadir información relacionada con la vista
en las zonas de cabecera y pie de la región donde se visualiza el resultado de la consulta,
como por ejemplo el número de elementos devueltos por la consulta.
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• Paginador: permite seleccionar el número de elementos de la consulta que se pueden
ver por página.
4.2.4. Gestión de usuarios
La gestión de usuarios es una funcionalidad que implementa por defecto Drupal. Mediante el
panel de administración podemos configurar todos los aspectos de relacionados con la ges-
tión de usuarios,como el proceso de registro o otorgar permisos de uso en función del tipo de
usuario.
En nuestra aplicación tenemos tres tipos de usuario diferentes: usuario anónimo, usuario re-
gistrado y administrador. Para que un usuario pueda crearse una cuenta, hemos configurado
mediante el panel de administración un tipo de registro no supervisado. En el proceso de re-
gistro, se pide al usuario un nombre de usuario y una dirección de correo electrónico. Una vez
el usuario solicita registrarse, el sistema envía un correo a su dirección con un enlace de un
único uso que permite al usuario establecer una contraseña para su cuenta.
Mediante el sistema de gestión de permisos hemos configurado qué opciones están dispo-
nibles para cada tipo de usuario. Este sistema despliega una lista en la que aparecen todas las
acciones que pueden realizarse en el sitio web. Los permisos que hemos dado a cada rol son
los siguientes:
• Usuario anónimo: puede ver el contenido del sitio y tiene acceso a la función de bús-
queda de contenido, pero no puede solicitar materiales.
• Usuario registrado: puede publicar anuncios de material. En concreto puede crear, editar
y suprimir contenido propio. Además, puede solicitar material de otros anunciantes.
• Administrador: puede administrar todos los aspectos del sitio web.
4.2.5. Estilo
La instalación por defecto de Drupal proporciona varios temas que pueden administrarse des-
de el panel de administración. En el caso de nuestra aplicación, hemos utilizado un tema
contribuido basado en el framework Bootstrap [7], que proporciona elementos de diseño ba-
sados en HTML, CSS y Javascript y permite que el diseño de la página se adapte al tamaño
de la pantalla. Este tema adapta la distribución de Bootstrap al sistema de temas de Drupal,
añadiendo plantillas PHP personalizadas que sobrescriben las plantillas básicas de Drupal,
como por ejemplo las plantillas html.tpl.php o page.tpl.php.
Para modificar el aspecto de nuestro sitio, hemos creado un archivo CSS llamado style.css
donde hemos creado nuestras propias reglas de estilo para modificar el aspecto por defecto
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que proporciona Bootstrap, como por ejemplo la paleta de colores del sitio, la tipografía o las
vistas previas de los materiales publicados.
También hemos utilizado un módulo llamado Colorbox que permite a los usuarios ver una
versión ampliada de las imágenes que hay en una entrada de material publicado sin la necesi-
dad de ir a otra página. Estas imágenes se muestran en una ventana que flota sobre el resto de
la página, que queda oscurecida.
Tanto el tema basado en Bootstrap como la funcionalidad del módulo Colorbox se basan




A continuación veremos las diferentes pruebas que hemos realizado para comprobar que el
funcionamiento de la aplicación sea correcto.
5.1. Usuarios
Una de las pruebas realizadas ha sido comprobar que funcione correctamente el proceso de
creación de nuevos usuarios. Para crear un nuevo usuario se pide un nombre de usuario y una
dirección de correo electrónico. Si alguno de los datos que introduce el usuario ya existen
en el sistema, se muestra un mensaje de aviso para que se cambie el valor. En cambio, si los
datos son nuevos, el sistema envía un correo a la dirección proporcionada en el que facilita
un enlace a nuestro sitio donde puede continuar con el proceso. Al seguir el enlace, el usuario
puede crear una contraseña para su cuenta. En las figuras 5.1, 5.2 y 5.3, podemos ver como se
desarrolla el proceso de creación de un nuevo usuario.
Figura 5.1: Introducción de usuario y correo
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Figura 5.2: Mensaje de correo con enlace
Figura 5.3: Introducción de contraseña
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5.2. Creación de contenido
Hemos realizado pruebas para comprobar que la creación de contenido funciona correcta-
mente. Para poder publicar materiales, el usuario debe rellenar una serie de campos de un
formulario:
• Nombre: este campo solo admite texto plano.
• Descripción: este campo admite tanto texto plano como HTML filtrado, que permite
utilizar algunas etiquetas HTML. Aquí hemos realizado pruebas para comprobar que
solo interpreta las etiquetas HTML predeterminadas en caso que este seleccionada esta
opción. En caso de estar seleccionada la entrada de texto plano, hemos comprobado que
no interpreta ninguna etiqueta HTML.
• Categoría: este campo es una lista desplegable, así que solo se admiten los valores de
dicha lista.
• Imágenes: en este campo hemos realizado pruebas para comprobar que se cumplen las
restricciones que hemos configurado. Hemos comprobado que se admiten un máximo
de tres imágenes. También hemos comprobado que el tamaño máximo de una imagen
no puede sobrepasar 1 MB. Por último, hemos comprobado que solo se admiten los
formatos de imágenes png, gif, jpg y jpeg. Cuando no se cumplen alguna de estas res-
tricciones el sistema muestra un mensaje informando del error concreto.
En las figuras 5.4, 5.5 y 5.6, podemos ver el proceso introducción de datos y la publicación
del contenido.
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Figura 5.4: Campos nombre y descripción
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Figura 5.5: Campos categoría e imágenes
Figura 5.6: Material publicado
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5.3. Solicitud de material
Otra de las pruebas realizadas ha sido comprobar que el proceso de solicitud de material fun-
ciona correctamente. Hemos comprobado que solo un usuario registrado puede solicitar un
material. Gracias a la configuración de permisos, a un usuario no registrado no le aparecerá el
botón de solicitud en el anuncio. De la misma manera, tampoco aparece esta opción al autor
del contenido, ya que no es aplicable.
Al solicitar un material publicado, el sistema comprueba mediante un mensaje si el usuario
confirma que quiere continuar con la solicitud. En caso positivo, el sistema envía un correo
electrónico al autor del anuncio indicando el nombre del usuario interesado, su dirección de
correo electrónico y el material en el que está interesado. En caso contrario se aborta el pro-
ceso.
En las figuras 5.7, 5.8 y 5.9, podemos ver el proceso de solicitud de un material publicado.
Figura 5.7: Solicitud de material
Figura 5.8: Confirmación de solicitud
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Figura 5.9: Mensaje de correo




El objetivo de este proyecto ha sido la creación de una aplicación web con un conjunto de
funcionalidades básicas que permitiesen al personal de los departamentos de la UAB gestio-
nar las donaciones de material no utilizado. Las funcionalidades básicas que se requieren son
la gestión de usuarios, el soporte a la publicación de material y la solicitud del mismo. Estos
requerimientos se han alcanzado haciendo uso de un sistema de gestión de contenidos, que
permite ahorrar tiempo de desarrollo y facilita herramientas que de otra manera deberían ser
programadas desde cero.
En resumen, los objetivos de este proyecto y los logros alcanzados son los siguientes:
• Análisis y diseño de la base de datos de usuarios y materiales.
La base de datos que soporta el contenido de nuestro sitio web es el resultado del modelo
interno de gestión de datos aplicado por el gestor de contenidos que hemos usado, en
este caso Drupal. En este aspecto, no hemos tenido que diseñar una base de datos propia.
• Análisis y diseño de la gestión de usuarios.
El registro de usuarios y la identificación en el sistema, así como la gestión de permi-
sos de usuario son funcionalidades que nos ofrece el gestor de contenidos y que se ha
configurado adaptándolas a las necesidades del proyecto.
• Análisis y diseño de la introducción de datos de materiales y subida de imágenes.
Para este objetivo se ha diseñado un tipo de contenido compuesto por una serie de cam-
pos que permiten la subida tanto de información en formato texto como de imágenes.
• Análisis y diseño de la resolución de peticiones de material.
Esta funcionalidad se ha planteado como un sistema de “anuncios clasificados”, en que
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el dueño del material publica un anuncio y si una persona está interesada, el sistema
envía un correo al dueño que le permite ponerse en contacto con el interesado.
• Implementación de la aplicación web.
Se ha implementado una interfaz sencilla e intuitiva, que permite navegar fácilmente por
el contenido de la web. La gestión de usuarios, la publicación de materiales y la solicitud
de estos se han implementado mediante el uso de las funciones básicas que ofrece del
gestor de contenidos y la instalación de módulos que extienden sus capacidades básicas.
• Testeo del sistema.
Las pruebas realizadas en el sistema han comprobado el buen funcionamiento de este,
cumpliendo con las funcionalidades que nos hemos propuesto en los puntos anteriores.
Este objetivo se ha cumplido.
6.2. Planificación final
En esta sección se expone la planificación temporal final del proyecto, mostrando las tareas
realizadas en la tabla 6.1. En las figuras 6.1 y 6.2 mostramos el diagrama de Gantt represen-
tando el período de tiempo de Octubre de 2014 a Julio de 2015.
Tareas Fecha inicio Fecha finalización
Análisis de los requerimientos 01/10/2014 15/10/2014
Análisis de las opciones de desarrollo 01/10/2014 15/10/2014
Realización del informe previo 15/11/2014 08/12/2014
Entrega del informe previo 12/12/2014 12/12/2014
Diseño de la base de datos 15/10/2014 31/10/2014
Diseño de la aplicación 15/10/2014 31/10/2014
Implementación de la aplicación 01/11/2014 31/12/2014
Testeo de la aplicación 01/12/2014 31/12/2014
Realización de la memoria 15/12/2014 12/06/2015
Preparación de la exposición oral 15/06/2015 25/06/2015
Entrega de la memoria 15/06/2015 18/06/2015
Exposición oral 26/06/2015 07/07/2015
Tabla 6.1: Planificación final de tareas
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Figura 6.1: Planificación temporal (Octubre 2014 - Febrero 2015)
Figura 6.2: Planificación temporal (Febrero 2015 - Julio 2015)
6.3. Observaciones
Este proyecto me ha permitido ampliar conocimientos de tecnologías básicas como HTML,
PHP, Javascript y CSS, por una parte, y profundizar en el conocimiento del manejo de un
gestor de contenidos. También me ha hecho darme cuenta de la complejidad de llevar un
proyecto a cabo. La planificación de las diferentes etapas es algo que sin experiencia cuesta
abordar, y fácilmente te quedas corto estimando la duración. Pero en general encuentro una
experiencia positiva el crear algo desde la primera idea hasta ver el resultado final.
6.4. Futuras ampliaciones
Algunas posibles ampliaciones que podemos sugerir son:
• La interfaz de la aplicación está en catalán, pero podría ampliarse a otros idiomas como
el castellano o el inglés.
• Se puede ampliar el rango de categorías en las que se pueden clasificar los materiales.
Las que hemos incluido en esta aplicación creemos que engloban los tipos de mate-
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riales que pueden intercambiarse, pero pueden surgir categorías muy utilizadas que no
hayamos previsto.
• Desarrollar una versión para dispositivos móviles. Nuestra aplicación es capaz de adap-
tar la presentación del sitio a diferentes resoluciones, pero una aplicación específica-
mente desarrollada para un dispositivo puede obtener mejores resultados.
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Resum
Aquest projecte s’ha desenvolupat per oferir una eina de publicació de materials que els seus
propietaris ja no necessiten i que poden ser reutilitzats per altres persones. Es tracta d’una
aplicació web que permet gestionar la creació i identificació d’usuaris, així com donar suport
a la publicació del material que es vol anunciar.
Resumen
Este proyecto se ha desarrollado para ofrecer una herramienta de publicación de materiales
que sus propietarios ya no necesitan y que pueden ser reutilizados por otras personas. Se trata
de una aplicación web que permite gestionar la creación e identificación de usuarios, así como
dar soporte a la publicación del material que se quiere anunciar.
Abstract
This project was developed to provide a tool for publishing materials that their owners no
longer need and that can be reused by others. It is a web application for managing the creation
and identification of users and support the publication of material to be announced.
